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-1986 = création de Davilex par deux programmeurs néerlandais (David Brons et Lex van Oorspronk) 
dans la ville d'Houten 
>premier succés/spécialisé dans la création de logiciels d'administration et de productivité 
>logiciels à destination des PME et du grand public 
à un point de devenir leader du marché aux Pays-Bas 
>>>comme Davi-music (gestion de fichiers musicaux) Davi-cash (gestion de comptabilité) Davi-tuin 3D 
(logiciel de création de jardin) 
-entre 1995 et 1997 = création de la filiale spécialisée dans le développement de jeux vidéo Davilex 
Games 
>jeux vendus aux Pays-Bas mais principalement dans les plus grands pays d'Europe (UK, France et 
Allemagne) 

>premier jeu crée en 1993 = Inspecteur Banaan en de ontvoering van Mabella 
-au milieu années 90, Davilex rachète la licence RedCat = série ludo-éducative (équivalent néerlandais 
d'Adibou) > succés 
Headhunterz > producteur/DJ néerlandais qui a dit à David Brons qu'il a appris à compter avec RedCat. 
histoire :une société de logiciels du nord des Pays-Bas s'affairait à donner vie à l'une des séries les plus 
connues de Davilex. "J'avais une petite entreprise à Groningue, elle s'appelait Redcat Software. Nous 
travaillions sur la création d'un jeu basé sur un chat rouge", explique le fondateur Rudolf Wolterbeek 
Muller. 


>Redcat en partenariat avec la banque néerlandaise Rabobank : jeu Redcat offert pour l'ouverture d'un 
compte épargne jeunesse. 

+ distribution 10000 exemplaire du jeu dans des écoles primaires 

>jeux utilisant les Pays-Bas comme décors (= A2 Racer, Amsterdoom, Inspector Banaan) 

production jeux "locaux" 

Autres jeux : 

Competitie Manager > jeux de gestion 

>origine d'A2 Racer : Davilex souhait faire un jeu de voiture se passant, les créateurs trouvaient que l'A2 
était une autoroute lente et fortement, donc fantasme de foncer sur l'A2. 

>le studio grandit de plus en plus, mais doit trouver un marché plus vaste pour vendre ses produits 
Davilex se tourne donc vers les plus gros pays européens, principalement l'Allemagne, le Royaume-Uni 
et la France. 


>>versions européennes<< 

Cependant, le studio continue d'appliquer leur méthode de conception de jeux locaux. 

Ainsi les jeux sont modifiés pour s'adapter au public selon leurs pays de sortie. 

Ainsi A2 Racer deviendra Autobahn Raser en Allemagne (en plus d'être un des premiers jeux édités par 
Koch Media, aujourd'hui un des plus gros éditeurs européen), London Racer au Royaume-Uni, et 
Paris-Marseille Racing en France. 

>le but de Davilex de faire des jeux locaux se passant aux Pays-Bas était de faire une percé auprés du 
public du pays et de se distinguer/démarquer des autres jeux venant d'ailleurs. 


>>succès Autobahn Raser/Paris-Marseille<< 

-1997 = création de la série A2 Racer (nom français = Paris-Marseille Racing)(nom allemand = Autobahn 
Racer) 

>série de jeux de course médiocre ayant eu un certain succés en Europe 

>adaptation film 

+300.000 exemplaires vendus d'Autobahn Raser en Allemagne 

+600.000 exemplaires pour London Racer 1 & 2 


>>évolution de Davilex<< 

À son apogée, Davilex employait environ 240 employés (en ETP) début 2001. 

>a la fin des années 90, 70 personnes travaillent dans la section jeux, divisé en six équipes. 

>cependant, si certains jeux pouvant avoir un minimum de succès commercial, le succés critique n'était 
pas toujours là. Et même la presse vidéo-ludique néerlandaise incendiait leurs jeux. 

>Rudolf Wolterbeek Muller, fondateur de RedCat software, ayant participé au développement de 
plusieurs jeux chez Davilex, expliquera lui-même que ces critiques l'affecteront, fustigant que les médias 
ne prennent pas en compte leur faible budget. 

“Dat was vreselijk. Voor ons als ontwikkelaar gaat dat rechtstreeks naar je hart, dat was heel pijnlijk. (...) 
We schaamden ons altijd wel voor een groot deel, omdat we altijd van die slechte reviews kregen. (...) 
We hadden een continue strijd met de gamepers. Die begreep gewoon niet wat wij aan het doen waren, 
die beoordeelde in feite Goede Tijden, Slechte Tijden op dezelfde manier waarop ze House of Cards 
zouden beoordelen. Dat kun je gewoon niet vergelijken qua budget.” 


>>chute de Davilex<< 


>selon lui, Davilex aurait grandi trop rapidement lors de son ouverture sur l'étranger. En investissant 
beaucoup dans l'embauche de développeurs malgré le faible nombre de perosnnes qualifiés en tant que 
tel dans le pays, en produisant des jeux de plus en plus rapidement, et face à des ventes et des bénéfices 
baissant continuellement, la soudaine croissance de Davilex allait marquer le début d'une époque 
sombre pour son histoire. 

La section de développement de jeux vidéo pèse trop lours sur les finances de Davilex. 

En juillet 2001, 41 emplois chez Davilex sont supprimés. 

En novembre 2001, la moitié des 80 employés de la division de développement de jeu vidéo sont 
licensié. 

>les studios Davilex et Lost Boys sont les deux seuls studios majeurs sur le marché du jeu vidéo aux 
Pays-Bas, ainsi le nombre de bon profils de développeurs de jeux vidéo dans le pays est très bas, forcant 
les studios à faire appel à des gens assez peu qualifiés ou éxpérimentés. 


>>fin de Davilex Games (+sous-traitance)<< 

Au début du 21e siècle, plusieurs licenciements ont suivi et le studio de design déficitaire et la division 
des jeux ont été cédés. En 2006, Davilex ferme sa section pour le développement de jeu vidéo, 
considéré comme déficitaire, pour se concentrer sur le développement de logiciels pour les PME, ce qui 
entraîne le licensiment d'une cinquantaine d'employés. Après 2006, l'entreprise s'est concentrée 
uniquement sur le développement et la vente de logiciels pour les petites et moyennes entreprises aux 
Pays-Bas. Le nombre d'employés a été réduit à 25 courant 2007. 


Transcriptions : 


I n'y a rien de plus vert : dans un fax adressé à de grandes chaînes de grands magasins (dont Media 
Market, Pro-Markt, Saturn, Karstadt et Kaufhof), Volker Bulla demande que le jeu de course Autobahn 
Raser soit immédiatement retiré des rayons. 

L'accusation : « En distribuant un tel jeu vidéo, vous encouragez l'insouciance croissante sur la route. 
Tous les efforts déployés par la surveillance de la circulation, la police, etc. pour l'éducation routière 
sont contrecarrés." 

Volker Bulla semble avoir mémorisé le texte d'une publicité Autobahn Raser, mais apparemment il n'a 
pas joué au jeu de course. Mais cela ne l'empêche pas de faire des déclarations aussi nuancées en sa 
qualité de chef du groupe parlementaire Bündnis 90/Die Grünen. Alexander Vesely, porte-parole de 
Koch Media, y va doucement : « C'est toujours édifiant pour ce que les politiciens trouvent du temps en 
plus des affaires quotidiennes vraiment importantes. Heureux d'avoir comparé... 


Qu'est ce que Davilex ? 


-JDG : 12:00 
https://www.youtube.com/watch?v=cMneuCQ8GmE 


-OJVC : 05:50 


-ascuns 00:30 


https://www.youtube.com/watch?v=XdBOjnMLjixo&list=PLBkcCynNo4FuVdZp5Yg47S ZS8y-XIyaG&index 
=22 


-akyn Feev 00:50 
https://www.youtube.com/watch?v=h-gKig3u52k&list=PLBkcCynNo4FuVdZp5Yg47S_ZS8y-XIyaG&index 
=23 


Comme vous pouvez le voir, il semble y avoir un consensus autour des vidéastes de jeu vidéo sur 
internet sur la qualité des jeux produits par une certaine société nommée Davilex Games, un studio 
néerlandais, aujourd'hui disparu en quelque sorte, et dont le nom est utilisé comme un standard de 
qualité très très bas pour catégoriser les pires jeu vidéo, à l'image d'autres studios aux productions 
pitoyables. Mais dans le cas de Davilex, je me suis toujours demandé comment leurs jeux pouvaient être 
réalisés, pourquoi leurs réalisations sont si mauvaises, et comment un studio si mauvais a t'il pu survivre 
aussi longtemps. Ainsi, en fouillant les recoins les plus sombres d'internet et en regroupant les 
informations, j'ai trouvé en partie mes réponses; voici donc une brève histoire de Davilex. 


Partie 1 : les origines de Davilex 


Au milieu des années 80, deux étudiants néerlandais en économie à l'Université des sciences appliquées 
d'Arnhem et de Nimègue (Hogeschool van Arnhem en Nijmegen), David Brons et Lex van 
Oorspronk,s'associent pour créer eux même un logiciel sur leur Commodore 64 permettant de gérer 
leurs actions achetés en bourse. Ce logiciel qui se vendra au départ au bouche à oreille aura un certain 
succés auprés de nombreuses entreprises néerlandaises, amenant nos deux lurons à créer leur société 
sous le nom de Davi-lex en 1986. 

(BroNse 

(OOORR-SPRonK 


Davilex, basé dans la ville d'Houten au sud d'Utrecht, se spécialisera dans le développement de logiciels 
de divertissement, de création, de gestion et d'administration à destination des PME et du grand public, 
au point de devenir laeder du domaine dans le pays. Des logiciels qui se distingent par l'utilisation du 
préfixe Davi- dans leurs noms, comme Davi-music, un gestionnaire de fichiers musicaux ancêtre 
d'iTunes, Davi-cash, un gestionnnaire de comptabilité, ou Davi-tuin 3D, un logiciel de création pour 
paysagiste. 

(U-trèrte 

(tuin >>> Theune (comme tonne) 


Durant les années 90, ce qui était une start-up crée par deux étudiants deviendra une véritable 
entreprise comptant 30 employés en décembre 95, et environ 240 employés début 2001 à son apogée, 
ainsi qu'une marque pionnière et iconique dans le secteur de l'informatique aux Pays-Bas. Et avec autant 
de logiciels variés à leur actif, la production de logiciels mélant interactivité et divertissement comme 
des jeux vidéo semblait être une domaine sur lequel Davilex pouvait naturellement se tourner. 


Partie 2 : Davilex et les jeux vidéo 
Davilex fait un premier pas dans le jeu vidéo en publiant aux Pays-Bas une adaptation du jeu télévisé 


Linguo, équivalent néerlandais de Motus, sur MS-DOS en 1989. 
Puis en mars 1993 avec Inspecteur Banaan en de ontvoering van Mabella, une aventure en point-n-click 


qui se distingue de par son style graphique, mélangeant personnages animés sur fond de photos 
numérisées représentant différents lieux de la ville d'Amsterdam. Durant les années qui suivirent, 
Davilex se lance plus sérieusement dans l'édition et la création de jeux vidéo en ouvrant sa filiale Davilex 
Games. Une toute jeune filiale sur le point de se faire connaître avec deux lisences phares. 


Rudolf Wolterbeek Muller est le créateur d'un petit studio de jeu vidéo nommé RedCat Software basé à 
Groningen dans le nord du pays. Dès sa création, le studio réalisera à partir de 1994 des jeux de 
plate-forme tournant autour du personnage éponyme de RedCat sous la houlette de Davilex, leur 
éditeurs. Bien qu'ayant eu des débuts mitigés, Davilex participera à en faire un succés, dans un premier 
temps en entrant en partenariat avec la Rabobank, une banque néerlandaise, dont les clients ouvrant un 
compte épargne jeunesse se voyait offrir un exemplaire de RedCat 2: De Ontvoering van Prinses Dana. 
Dans un second temps, Davilex décida de transformer la licence RedCat afin de plus la tourner vers la 
jeunesse, principalement dans un contexte ludo-éducatif. Avec plus de 10k exemplaires distribués dans 
les écoles élémentaires du pays, et avec des jeux traîtant des mathématiques et des langues étrangères, 
de la grammaire néerlandaise comme de la géographie, le personnage de RedCat aura un succés 
implaquable auprès de la jeunesse, à l'image d'un Adibou dans nos contrées. Même le DJ et producteur 
de musique électronique néerlandais Headhunterz admettra à David Brons avoir appris à compter avec 
RedCat. je ne sais plus même où j'ai trouvé cette anecdote... BREF 


Davilex Games poursuit la conception de jeux divers et variés (avec WK ‘98 Voetbal Avontuur ou la série 
de Competitie Manager, Amsterdoom), mais c'est plus particulièrement de part ses jeux de course 
automobile que Davilex connaîtra un second succés. Partant d'Amsterdam pour rejoindre la région de 
Liège en Belgique, l'A2 est une autoroute coupant le sud des Pays-Bas en deux. Mais durant les années 
90, l'A2 était une route fortement impopulaire de par son extrême fréquention et son nombre 
conséquent d'embouteillages la journée. Davilex se servira donc cette impopularité pour créer un jeu de 
course procurant le fantasme de foncer à toute allure sur cette route en basant justement son jeu sur 
l'A2. 


D'ailleurs, à ce moment-là, on peut remarquer une certaine tendance chez Davilex; celle de réaliser des 
jeux exclusivement pour le public néerlandais se déroulant dans des lieux qui leur sont familiers. Et bien 
que cela soit rentable auprés du public, et avec la licence RedCat ayant propulser Davilex dans le 
domaine du jeu vidéo, l'entreprise décida de tourner leurs productions vers d'autres pays étrangers, très 
principalment pour leurs plus grands voisins européens, la France, le Royaume-Uni et l'Allemagne. 


Mais au lieu de se contenter de simples traductions, Davilex réalisera des variantes des jeux d'origine 
pour chaque pays. Dans le cas de A2 Racer, le jeu sortira sous le nom d'Autobanh Raser en Allemagne, 
London Racer au Royaume-Uni et Paris-Marseille Racing en France. Malgré les différents versions, les 
jeux se basent tous sur le même principe et gameplay et réutilissent la plupart du temps les mêmes 
assets. Mais cette méthode de variante de jeux entre les pays, Davilex continuera de l'utiliser pour tous 
les jeux de cette série, puisque si ces jeux seront globalement considérés comme médiocres par la 
presse vidéoludique de chaque pays, le jeu fera un étonnant succés à l'étranger. 


Plus de 300.000 ventes en Allemagne pour Autobanh Raser. 

Plus de 600.000 pour London Racer 1 & 2 au Royaume-Uni. Certes les jeux sont médiocres, offrant peu 
de contenu, avec une réalisation technique faiblarde et une jouabilité perfectible. Mais avec des titres 
accrocheurs et localisés, les gens achètent. D'ailleurs, Autobahn Raser sera fortement critiqué par des 
politiciens allemands, notamment par le parti écologiste de centre-gauche Bündnis 90/Die Grünen, 
parlant d'un jeu glorifiant les éxcès de vitesse et les infractions à la circulation et anéantissant les efforts 


de la police envers la prévention. Le parti ira même jusqu'à essayer d'interdire la vente auprès des plus 
grandes chaînes de magasins, sans succés. Cela n'empêchera donc pas un certain succés dans le pays, 
au point où le jeu sera adapté en film sous le nom éponyme en 2004. Je repète parce que j'ai moi-même 
du mal à y croire. Mais oui, un jeu Davilex a été adapté en film, un film nommé Autoroute Racer en 
France et qui, comme vous pouvez le deviner, est un chef d'oeuvre. 


Buntnis ninezirrrhhh Di grunaine 


A la fin des années 90, Davilex games était un studio à la taille conséquente, 70 personnes travaillant 
dans la section jeux, le tout divisé en six équipes de développement. 

Cependant, si certains jeux pouvait avoir un minimum de succès commercial, le succés critique était 
rarement au rendez-vous. Même la presse vidéo-ludique néerlandaise incendiait leurs jeux. Normal et 
mérité vu la qualité de ces derniers, me diriez-vous. 

Cependant, Rudolf Wolterbeek Muller, ayant été dirigeant de Davilex games pendant quelques temps, 
expliquera lui-même que ces critiques l'affecteront beaucoup, fustigant que les médias ne prennent pas 
en compte leur faible budget et moyens de réalisation. 

“Dat was vreselijk. Voor ons als ontwikkelaar gaat dat rechtstreeks naar je hart, dat was heel pijnlijk. (...) 
We schaamden ons altijd wel voor een groot deel, omdat we altijd van die slechte reviews kregen. (...) 
We hadden een continue strijd met de gamepers. Die begreep gewoon niet wat wij aan het doen waren, 
die beoordeelde in feite Goede Tijden, Slechte Tijden op dezelfde manier waarop ze House of Cards 
zouden beoordelen. Dat kun je gewoon niet vergelijken qua budget.” 

Mais Davilex continuera tranquillement à produire de nouveaux jeux de courses sur la lancée d'A2 Racer 
à l'aube du 21ième siècle, tout en s'attelant sur de nouveaux projets un peu plus ambitieux, le studio 
ayant notamment acquis les droits de deux séries populaires amécaines, K2000 et Deux flics à Miami, 
pour les adater en jeux. A ce stade-là, on peut se demander comment Davilex pouvait avoir la forme 
pour continuer aussi longtemps à produire de mauvais jeux. Eh bien, la vérité, c'est que Davilex allait 
mal, très mal. 


Partie 3 : la chute de Davilex 


A la fin des années 90, Davilex est en très grave difficulté. Certes, l'entreprise embauche, mais elle 
grandi surtout trop vite, et pire encore, la filiale jeu est extrêmement déficitaire, pèsant trop lourd sur 
les finances de Davilex. 

En novembre 2001, la moitié des 80 employés de la division de développement de jeu vidéo est licensié. 
Enfin, le 15 janvier 2003, Davilex annonce la fermeture de Davilex Games, entraînant la suppression 
d'une cinquantaine de postes. 


Bien que les derniers jeux entièrement développé par Davilex soient sortis en 2004, le studio continuera 
la publication de jeux sous son nom tout en sous-traîtant le développement à des boîtes étrangères. 
Davilex collaborera en particulier avec Team6, un studio spécialisé dans les jeux de courses éxzécrables 
et ayant été jugé responsable du meurtre de la license Flatout en 2011, 

mais aussi avec Atomic Planet Entertainment, une boîte qui ne vous dit surement rien, et pourtant le 
joueur du grenier a consacré quatre de ses vidéos à leurs jeux. Un gros gage de qualité donc. 

D'ailleurs, deux de leurs jeux, GIGN Anti-Terror Force et Sur les Traces du Baron Rouge seront les deux 
derniers jeux publiés par Davilex en novembre 2005. Après ça, l'entreprise abandonnera définitivement 
le marché du jeu vidéo pour se consacrer pleinement à son activité d'origine. Sachez d'ailleurs que 
Davilex exerce toujours son activité de nos jours, bien que ses effectifs aient fortement diminué. 


(Scusez-moi, mais moi j'existe en fait...) 


Malgré le succés de la série des RedCat et d'A2 Racer, ainsi que l'ouverture du studio sur l'étranger 
durant la seconde moitié des années 90, c'est un cocktail de mauvais choix et de manque de chance et 
de bonne volonté qui participeront à faire couler Davilex. 

Une accélération de production de jeux vidéo mélangé avec un faible standard de qualité dans la 
production de jeux, une évolution couteuse pour rester à jour techniquement sur les nouvelles consoles 
de l'époque, une main d'oeuvre peu qualifiés dans le jeu vidéo vu le peu de studios majeures présents à 
l'époque dans le pays, ainsi que des choix peu scrupuleux et irréfléchis sur l'embauche. Sur ce dernier 
point, Rudolf Wolterbeek Muller expliqua que l'embauche de certains dévelopeurs se faisait sur le 
simple fait de modelliser un cube sur 3D Studio. 

Tout cela apportera de mauvais résultats financiers, de très mauvais jeux et donc une réputation 
salement ternis par la presse vidéoludique, et même des années après la disparition de Davilex Games, 
par des vidéastes amateurs à l'aube du succés que sera Youtube. 

Davilex n'est pas pour autant un studio méritant l'oubli, tant il aura contribué à représenter les Pays-Bas 
pour la première fois dans des jeux vidéo, tant il aura bercé l'enfance de nombreux néerlandais de par 
ses premiers succés, et tant il aura été involontairement à l'origine d'une source de divertissement pour 
un adolescent en quête de vidéastes marrants à regarder sur le net, et sur ce point je pense pas être le 
seul. 


